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・The Kobe Color Swatch and the Kobe Pattern Swatch are 
the products of colors and patterns which are collected from 
the town scape of Kobe city, the experienced environment 
by the people and arranged as a color samples. 
・The analysis of the Color Swatch data with the Mansell 
color system (Hue, Saturation, Brightness) gives the results 
that the data is mostly ordered in accordance with the Hue 
factor. In visualizing the result as a graph with position of 
each swatch vs. H or B, it turns out that the value of H 
decreases regularly, while the value of B, furthermore, 
changes cyclically. So that the Kobe Color Swatch which is 
arranged in a sensitive way is ordered on the bases of H 
factor, and then is corrected by the B factor. 
・The Kobe Color Swatch data digitized from the static 
analog color arrangement is regarded as the programmable 
dynamic data group. A product called [Kobe Interactive 
Color Swatch] constructed by the data is a movie which 
changes arrangement of the colors in relation to the 
position of observers and the product. This paper introduces 
an installation for the type of projecting to wall, and then 
we will introduce a more developed work in the subsequent 
exhibition.   
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前者を「Kobe Color Swatch」、後者を「Kobe Pattern 
Swatch」と呼ぶことにする。  
次のステップがデジタル技術による色柄パターンの解
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 ここでは、前節で得られた Kobe Color Swatch 及び
Kobe Pattern Swatch の数理解析を行う。今、得られたデ
ジタル画像のサイズをܮｘ ൈ ܮ௬とし、短冊の数を N とする。
図 5(d)にそれぞれのパラメータを模式的に示している。
また、Kobe Color Swatch や Kobe Pattern Swatch の
短冊に対する左から n 番目の位置ܺ௡をその左下の点で定
義すると、 
ܺ௡ ൌ ܮ௫ܰ ݊, ݊ ∈ ሼ0, 1, 2,⋯ ,ܰ െ 1ሽ 










となる。ここで 0<H(c)<360 はカラーc の色相成分を取り
出す関数である。同様にして彩度、明度成分を取り出す関
数 0<S(c)<100 や 0<B(c)<100 を用いてݏ௡、ܾ௡を定義する。
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図 5  (a) Kobe Color Swatch に対する各݄௡(+)、ݏ௡ሺൈሻ、ܾ௡ሺ∗ሻのܺ௡依存性。݄௡は左側の目盛り、ݏ௡及びܾ௡は右側の目盛りに対応している。
݄௡を見易くするため、右側の目盛りは 0 から 200 までとしている。(b) Kobe Color Swatch に対して、݄௡(+)を値が大きい順に再配列して
得られたパターン。(c) Kobe Pattern Swatch に対する各݄௡(+)、ݏ௡ሺൈሻ、ܾ௡ሺ∗ሻのܺ௡依存性。݄௡は左側の目盛り、ݏ௡及びܾ௡は右側の目盛りに
対応している。݄௡を見易くするため、右側の目盛りは 0 から 200 までとしている。 (d) Kobe Color(Pattern) Swatch に対するܮｘ, ܮ௬やܺ௡、
ܿ௜௝の模式的な定義。具体的な値はそれぞれܮｘ ൌ 4340ሺ4165ሻ、ܮ௬ ൌ 512ሺ631ሻ、ܰ ൌ 124ሺ121ሻである。(d) 鋸歯状波関数ܹܵሺݐሻのݐ依存性。





 次に、Kobe Pattern Swatch に対して同様の解析を行
う。図 5 (c)に Kobe Pattern Swatch に対する݄௡、ݏ௡、ܾ௡
のܺ௡依存性を数値的に求めた結果を示している。Kobe 
Color Swatch と異なり、ݏ௡、ܾ ௡には共に明確な傾向を読み
取ることはできない。一方で、Kobe Color Swatch ほど明
確ではないものの、݄ ௡に平坦な構造を見てとることが可能
で、これが Kobe Color Swatch におけるドメインの役割を
果たしているようである。また、Kobe Pattern Swatch で
短冊を配列する際には、色相を単調減少に並べるという意
識が働かなかったことが予想される。 
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【3 Kobe Interactive Color Swatch の制作】 






まず݊番目の Kobe Color Swatch の短冊に対する時刻ݐで
の位置をݔ௡ሺݐሻで表し、その初期条件を 
ݔ௡ሺ0ሻ ൌ ܺ௡ 
で与える。ここでݔ௡ሺݐሻは0 ൑ ݔ௡ሺݐሻ ൏ ܮ௫で定義され、周期
境界条件（ݔ௡ሺݐሻ ൅ ܮ௫ ൌ ݔ௡ሺݐሻ）を満たすものとする。今、
上記の条件を満たすݔ௡ሺݐሻのダイナミクスを考える上で、
ある位相変数ሼߠ௡ሺݐሻ|	െ∞ ൏ ߠ௡ሺݐሻ ൏ ∞ሽを導入し、 











dt ൌ ߱௡ ൅
ܭ




を考える。今回のムービーでは߱௡ ∈ ܷሺ߱௠௜௡, ߱௠௔௫ሻのラン
ダム値で与えた。この系は、蔵本モデルと呼ばれ、大域結
合振動子系の標準的なモデルとなっており、ܰ → ∞の極限
で理論的な解析がなされている 1) 。 
 ここではそれらの解析結果を踏まえて、どのように













ܴ ൌ 0（非同期状態）、ܭ ൐ ܭ௖では 





おける画像の i 行 j 列における色をܿ௜௝ሺݐሻとし、リファレン
ス画像を時刻ݐ ൌ 0での画像で設定するものとする（図２
(a)）。時刻ݐにおけるリファレンス画像との差 





൅ ቚܩ ቀܿ௜௝ሺݐሻቁ െ ܩ ቀܿ௜௝ሺ0ሻቁቚ
൅ ቚܤ ቀܿ௜௝ሺݐሻቁ െ ܤ ቀܿ௜௝ሺ0ሻቁቚ 
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